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Tato bakalářská práce sa zabývá vytvořením systému pro podporu hraní her, jakými jsou
LARP nebo stolní hry na hrdiny. V práci je poprána současná úroveň počítačové podpory
pro hry tohoto typu, rozebrána problematika specifikace požadavků a návrhu. Cílem práce
je zjednodušit organizaci hráčů a umožnit hru na pokračování. Jedná se o webovou službu
implementovanou v jazyce PHP s použitím MsSQL databáze. Systém byl implementován
podle pravidel World of Darkness.
Abstract
This Bachelor’s thesis is concerned with the creation of a support system for of playing
games such as LARP or tabletop role-playing games. The thesis describes the current
level of computer support for games of this type, analyzes specification of requirements
and design. The aim is to simplify the organization of the players and allow the game to
continue. It is a web service implemented in PHP using MsSQL database. The system has
been implemented according to the rules of the World of Darkness.
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V dnešní době je velký zájem o online hraní her. Mezi nejoblíbenejší však patří hry na
hrdiny, zvané též RPG hry. Počítačových RPG her je nyní mnoho. Některé z nich jsou
určeny pouze pro jednoho hráče, jiné je možné hrát po síti s menší skupinou lidí. Další jsou
již určny pro masy lidí, zvané též MMORPG (Massively Multiplayed Online Role Playing
Game). Jedním z důvodů, proč je tento typ her v současnosti tak oblíbený, je několik. Jed-
ním z nich je, že tyto hry nejsou závislé na jednotlivci, např. pokud se pět lidí dohodne, že
se v určitý čas ve hře sejdou a podniknou nějakou herní akci, většinou se nic neděje, pokud
se někteří nedostaví. V online hrách je hráčů dostatek, tudíž jsou nahraditelní.
Mnohem složitější je to však u her, které umožnily vznik počítačových RPG. První hry
na hrdiny byly stolní a určeny pro malý počet hráčů, kteří se kvůli hře museli reálně schá-
zet. Tím pádem bylo potřebné zabezpečit nějaké místo, kde se budou scházet, čož je další
režie navíc. Navíc hráči obvykle měli role, které se vzájemně doplňovaly, takže nebylo tak
snadné je nahradit. Tyto hry se však hrály na pokračování.
Jinak je tomu u dalšího typu her na hrdiny, zvaného Live Action Role Playing (LARP),
které bývají obvykle jednorázovými akcemi. Změnit tuto skutečnost je jedním z cílů této
bakalářské práce. Cílem této bakálářské práce je vytvořit systém, který bude podporovat
hry na hrdiny podle pravidel World of Darkness a propojovat stolní hru a LARP. Systém
by měl přinést intuitivní a jednoduché uživatelské rozhraní, tvorbu mapových podkladů a
práci s nimi, tvorbu nových herních prvků, přizpůsobení hry vůči konkrétnímu mapovému
podkladu a umožnit komunikaci mezi uživateli.
Práce je rozdělena do osmi kapitol. Druhá kapitola seznámí čtenáře se základními kon-
cepty her na hrdiny obecně, a dále jsou samostatně vysvětleny stolní hry i LARP, včetně
jejich vzniku, historie a současné úrovně těchto her. Také jsou zde základní informace při-
bližující pravidla World of Darkness.
Třetí kapitola má čtenáři představit současnou úroveň počítačové podpory her na hr-
diny, opět rozlišuje stolní RPG a LARP a hodnotí, které prvky těchto aplikací byly přínosné,
zda je v nich prostor pro další rozšíření a také jaká jsou negativa těchto aplikací.
Čtvrtá kapitola se zabývá analýzou a specifikací požadavků na systém. Jedná se zejména
o uživatelské účty a jejich oprávnění (které jsou rovněž znázorněny pomocí diagramů pří-
padů užití) a funkcionalitu samotného systému, která je rozdělena do několika menších
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celků. Zároveň se snaží nastínit možnosti pro budoucí rozšíření systému.
Samotným návrhem systému se zabývá pátá kapitola, která je rozdělena na dvě části -
návrh databáze a uživatelského rozhraní. Databáze se zabývá způsobem uložení veškerých
dat, který bude systém potřebovat. Cílem bylo vytvořit návrh, který bude nejen obsaho-
vat všechny potřebné prvky, ale zároveň klade i důraz na možná rozšíření. U uživatelského
rozhraní se jedná především o jeho vzhled a jednoduchost.
Šestá kapitola se zabývá již implementací samotného systému. V úvodu jsou předsta-
veny technologie použity v rámci této bakalářské práce. Tato kapitola je však zaměřena
primárně na způsob implementace jednotlivých součástí a řešením problémů, které vznikly
v jejím průběhu.
Předposlední kapitola se zabývá testováním celého systému. Zde jsou popsány sady testů
pro verifikaci a validaci systému a jejich výsledky.
Poslední kapitola shrnuje celou práci a přináší závěrečný pohled na vývoj systému.
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Kapitola 2
Základní koncepty her na hrdiny
Hry na hrdiny, je český překlad z angl. Role Playing Games (RPG). Základním principem
těchto her jsou fiktivní postavy (z angl. character), žijící ve smyšleném světě, které jsou
hráči vytvářeny a za které v dané hře jednají (role-playing - hraní rolí). Jedním z charakte-
ristických znaků RPG her je skutečnost, že každý hráč ovládá právě jednu postavu. Tímto
se liší od her strategických, kde hráč hraje za všechny jednotky dané strany. Dalším znakem
je, že jednotlivé herní postavy jsou ”skutečnými”bytostmi daného světa - mají své jméno,
minulost, záliby, dovednosti, atp. Tím se zase liší od stolních her, jako např. Monopoly, kde
hráč sice také ovládá jen jednu postavu, ale ta nemá žádný další rozměr, je to jen žeton na
herním plánu.
Tyto hry jsou formou interaktivní zábavy založené na výpravnosti příběhu, který lze
ovlivnit a na kterém lze mít svou fiktivní rolí autentický podíl. Hráč si ze hry odnáší také
reálný zážitek, plynoucí z procesu transformace vlastní libovůle do postavy fiktivního světa.
Hráč tedy svou rolí svět ovlivňuje a do jisté míry spoluvytváří.
První instancí moderních RPG her byla stolní hra Dungeons & Dragons. Vytvořili ji
Dave Arneson a Gary Gygax a byla publikována jejich společností Tactical Studies Rules v
roku 1974. Tato hra proslavila mnoho RPG zvyklostí, které se používají dodnes, jako napří-
klad povolání a dovednosti postavy, rasy, tahový boj, zvyšování úrovně postav, zkušenostní
body (experience points) a body zdraví (health points).
Ke hraní této hry byl potřebný list postavy, na kterém byly zaznamenávány její vlast-
nosti, knihy obsahující pravidla, hráči neovládané bytosti a scénáře, sedmistěnnou kostku
a nejlépe také dobrou fantasii. Při řešení úkolu, popsaného ve scénářích, mohli hráči ko-
lektivně rozhodnout, jak se vypořádat se situacemi, které nastávaly, a pro rozhodnutí věcí
jako boj, vyhýbání se pasti nebo páčení zámku se házelo kostkou.
Tato pravidla ovšem nejsou tak jednoduchá jak vypadají, a proto, aby se potenciál hry
využil naplno, musely být plně ovládány alespoň jedním hráčem. Tento hráč je tzv. Dungeon
Master, zvaný také Pán jeskyně nebo Pán hry. On je tím, kdo popisuje, co ostatní mohou
vidět nebo slyšet, a prosazuje pravidla hry. Navíc by měl zvládnout vymyslet přesvědčivou
krajinu fantazie, mečů a kouzel, kde nebezpečí a vzrušení bylo všudypřítomné.
Jak rostla popularita hry Dungeons & Dragons, začínaly vznikat nejen další stolní RPG
hry, ale i počítačové RPG hry a LARPy. Tato bakalářská práce se ale věnuje pouze dvěma
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typům, a to LARPu a stolním RPG.
2.1 Stolní RPG hry
Postupem času vzniklo mnoho dalších stolních RPG her zasazených do různého prostředí s
různými pravidly, ale jisté prvky zůstaly stejné u všech. Vždy je potřebný Pán hry jakožto
inteligentní prvek, který dohlíží na pohyb postav a jejich činy a dále rozhoduje o následcích
činů vykonaných postavami. Také vytváří herní příběh a přejímá odpovědnost za postavy,
které do světa sám vkládá (tzv. NPC - non-player character), vytváří herní plochu atp.
Dále zůstala potřeba listu postavy a použití kostek. Kostky se ovšem už nepoužívají pouze
sedmistěnné, ale nyní nejčastěji desetistěnné, dvacetistěnné, procentuální (musí se házet
dvěmi kostkami), ale i šestistěnné, čtyřstěnné, osmistěnné nebo dvanáctistěnné.
Dalšími parametry, které se opakují ve většině stolních RPG, jsou rasy a povolání po-
stavy. Napříč různými hrami je většina ras popisována stejně. Obvykle se popisuje nejen
vzhled a dominující vlastnosti konkrétní rasy, ale také jejich charakteristické chování nebo
mentalita. Cílem je, aby postava vypadala skutečně a zapadala do daného světa.
Stolních RPG her je nyní mnoho, několik jich bylo vytvořeno i v České republice. Nej-
známější je Dračí Doupě, kterou v roce 1990 vytvořilo nakladatelství Altar. V roce 2011
vydalo Dračí Doupě II. Hra je zasazená do fantasy prostředí a její tvůrci se inspirovali Dun-
geons & Dragons. Za zmínku stojí také Příběhy Impéria, které jsou založené na americkém
systému zvaném FUDGE. Hra se odehrává v prostředí viktoriánského světa, kde magie a
fantazijní bytosti stále procházejí světem, ale průmyslová revoluce je v plném proudu.
Další poměrně známou hrou, ale již ne českou, je Shadowrun - hra zasazená do prostředí
blízké budoucnosti, kde se kdysi mytologické bytosti opět objevují a znovu vznikají staré
formy magie. Kombinuje žánry městské fantasy a cyberpunku.
Tato bakalářská práce je ovšem založena na pravidlech World of Darkness (Svět tem-
noty) od společnosti White Wolf. Tato pravidla jsou ve světe stolních RPG her revolucí,
jak uvádí Chum ve své recenzi [4]:
”
Co začalo roku 1991 jako pokus mladicky odvážné firmy redefinovat roleplaying, stalo
se po patnácti letech standardem. White Wolf Game Studios je rozhodujícím jménem na
RP scéně a právem se dá považovat za původce nejedné její revoluce. Hry od White Wolfů
nejsou jako většina RPG. “
Hra se odehrává v prostředí velice podobném realitě. Ekologické a společenské krize jsou
však o něco závažnější, nemoci zákeřnější a jejich projevy děsivější a emoce jsou vždy blíže
svým nejextrémnějším projevům. Hra je hororově stylizovaná, nevyhýbá se kontroverzním
tématům a rozhodně není snadné hrát dokonale kladného hrdinu. Vždy je totiž snazší cesta
stezkou zla a činit dobro se nevyplácí. Je to hra o lidech ztracených v temnotách a vysta-
vených situacím, v nichž mohou jedině pochybovat o své příčetnosti, lidskosti a také šanci
na přežití. Vypráví ale příběh i o těch, kteří se rozhodli postavit stínům Světa temnoty, ale
i těch, kteří se rozhodnou stát zlem číhajícím ve stínech. Důraz je kladen na vnitřní svět
postav. Přibližně třetina veškerého dění se odehrává v duších, povahách a myslích postav,
další třetina je založena na interakci mezi hráčskými postavami a střet s okolním světem
je až na posledním místě. Díky tomuto mají scény v podání World of Darkness tak neu-
věřitelný náboj a příslib děsivosti, že není výjimkou, že hráči zažívají návaly nefalšovaného
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děsu a mrazení v zádech.
V dnešní době jsou pravidla World of Darkness velice rozsáhlá a poměrně složitá. Spo-
lečnost White Wolf vydala již několik desítek knih k World of Darkness, přičemž se dají
rozdělit na dvě části - klasický a nový Svět temnoty. Knihy přidávají nové specializace, nebo
upravují stávající. Také definují vliv okolního prostředí na dané postavy.
2.2 Live Action Role Playing
Live Action Role Playing je označení pro speciální druh RPG her naživo. Zkratkou tohoto
pojmenování je
”
LARP“. Zároveň je to i v české komunitě již zažitý termín pro označení to-
hoto typu her. Vznik LARPů iniciovalo vydání hry Dungeons & Dragons. Hráčům přestává
stačit sezení u stolu, ale chtějí si to opravdu zažít. Mnoho lidí s po přečtení dobré knížky
nebo shlédnutí zajímavého filmu pomyslí, že by bylo úžasné něco podobného zažít. LARP
toto umožňuje. Hráči je přidělená postava, se kterou prožívají její příběh a přes kterou
vnímají svět a komunikují s jinými postavami. V tomto se to velice podobá divadlu, s tím
rozdílem, že hráči nehrají pro diváky, ale sami pro sebe a své spoluhráče. Navíc se
”
scé-
nář“ píše v průběhu hry. Každý je prostřednictvím své postavy zapojen do děje a jistým
způsobem ho ovlivňuje. Takhle má hráč možnost rozvíjet své herecké schopnosti, svou před-
stavivost a schopnost reagovat na nečekané či složité situace.
První LARPy vznikaly nezávisle na sobě i napříč kontinenty. Byly založeny na RPG
systémech jako je Dungeons & Dragons, takže postava má nějaké body zdraví, sbírá zku-
šenostní body a úder zbraní jí sebere např. 2 body zdraví. Tyto LARPy byly především
bojové, nebyla tam tak silně zastoupená RP složka (hraní rolí) a boj nepůsobil reálně a byl
zdlouhavý. Hráči totiž museli každou chvíli počítat, jak silná to byla rána, kolik bodů zdraví
by to mělo postavě sebrat a o kolik se to zredukuje díky brnění, pokud postava nějaké má.
Většina dnešních LARPů tento systém pořád používá, ovšem existuje i méně známý
systém zvaný jako Šatrh, který v České republice kolem roku 1995 zavedli šermíři pro
bitvy se železnými zbraněmi. Postupem času se na něj zapomnělo, ale kolem roku 2004 ho
znovuobjevila a rozšířila slovenská organizátorská skupina Brotherhood of Steel & Sorcery.
Hlavní myšlenkou Šatrhu je
”
Raději hrát, než počítat“ [2]. Cílem je do co nejvyšší míry
propojit skutečnou a herní realitu - co je možné reálně ztvárnit, bude vypodobené bez
použití nahrážek. Tam, kde to není možné, je obvykle použita náhražka v podobě tzv.
”
Agilního telegrafování“: Je to vysílání informací, které pomáhají udržet představy hráčů
synchronizované, nejlépe skrze hraní postavy - použitím gest, póz, naznačení umožňujících
vyslat informaci bez přerušení hry. Mj. to znamená také, že v souboji se postavě neodečítají
žádné body zdraví, ale veškerá zranění se hrají, např. pokud postava dostala zásah do ruky,
tak ji bolí, nemůže ji používat ve stejném rozsahu, nebo o ni dokonce přišla. Tento bojový
systém, včetně popisů a limitů zbraní na LARP, je blíže specifikován v pravidlech DAK [1],
který se využívá v bitvách.
Hráči bývají oděni do dobových kostýmů v závislosti na žánru LARPu (většina jich je
fantasy, tudíž by kostým neměl být zaměnitelný s civilním oblečením) a obvykle mají herní
zbraně vyrobené ze dřeva, ale měkčené (většinou mirelonem nebo karimatkou) a obalované,
aby se zamezilo zraněním.
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Existuje několik druhů LARPů, které se mohou lišit délkou nebo tematikou podle toho,
v jakém prostředí se děje odehrávají. Většina LARPů se odehrává v lese, ale jsou i takové,
které se odehrávají přímo ve městech nebo uzavřených budovách. Většinou se jedná o ofi-
ciálně schválené akce, které zabezpečuje tým zodpovědných organizátorů. Ti rozhodují o
tom, jak bude herní svět vypadat, po dohodě s hráči se vytvoří postavy a jsou předem daná
pravidla, kterými je třeba se řídit z důvodů bezpečnosti a plynulosti hry.
Základní rozdělení LARPů:
• Komorní LARPy: Zpravidla trvají jen několik hodin, obvykle se konají v uza-
vřených prostorech a jsou určeny pro velmi malý počet lidí (5-15). Postavy určuje
organizátor; buď jsou již předdefinované a hráči jen sdělí organizátorovi své prefe-
rence, na základě kterých organizátor postavy přidělí, nebo vytvoří pro hráče postavu
”
na míru“. Ze všech LARPů mají nejsilnější atmosféru. V České republice se jim vě-
nuje sdružení Court of Moravia, o.s., a LARPy prezentují také jako originální formu
teambuildingu pro firmy.
• Jednodenní LARPy: Jsou určené pro větší skupiny hráčů, až kolem 50 lidí. Děj
zde bývá obvykle velmi rychlý a herní systém poměrně jednoduchý. Hráči na LARP
přijdou ráno, a večer jsou již doma. Konají se většinou v sobotu, aby byli přístupné
studentům i pracujícím. Na LARPech tohoto typu bývá obvykle několik skupin s
různými dějovými liniemi, kráč se většinou může s organizátorem dohodnout, do které
chce patřit, pokud v dané skupině ještě nebyl překročen limit pro hráče.
• LARPy typu Svět: Trvají několik dnů, a dají se přirovnat ke stanovému táboru s
celotáborovou hrou. Všichni přespávají ve stanech nebo jiných vlastnoručně vyrobe-
ných přístřešcích. Počet hráčů je v podstatě neomezený, ale obvykle se jich na takové
akci sejde 150-200. Svět bývá již více propracovaný a častokrát bývá důležitá i eko-
nomika. Hráči mají prakticky volnou ruku, co se týče tvorby postavy - nemusí nikam
patřit a nemusí ani bojovat. Můžou hrát například obchodníka nebo pouze kolemjdou-
cího, věčně svačícího, hobita. Postavu by ovšem měli zvolit tak, aby je bavilo hrát její
charakter jako takový. V těchto LARPech totiž nebývá pevně daný děj a často není
ani centrální děj společný pro všechny. Bývá to spíše spleť různých cílů všech postav,
která se tvoří v průběhu hry. Závisí však na hráčových schopnostech, jaké místo si
postava v tomto světě vydobude.
LARPy založené na pravidlech World of Darkness (WoD) se obvykle odehrávají ve
městech, většinou v noci. Síla postav bývá vyjádřena v dovednostech a vlastnostech (včetně





Stolní RPG i LARPy jsou obecně známou a docela rozšířenou aktivitou. Avšak vzhledem
k tomu, že se jedná o skupinové hry, je poměrně obtížné koordinovat takové množství
lidí, aby se scházeli pravidelně a bylo možné hrát na pokračování. Zejména LARPy bývají
zpravidla jednorázové akce, a postava existuje jen po dobu jejího trvání. Proto vznikla
potřeba počítačové podpory pro tyto hry, ale dle mého názoru je jejich současná úroveň
nedostatečná.
3.1 Počítačová podpora pro LARP
Počítačová podpora LARPů je velmi vzácná, jelikož tyto akce bývají jednorázové, takže
pravděpodobně není takový problém, že postavy po akci zanikají a nemají možnost se dále
rozvíjet.
3.1.1 Grapevine
Je to freeware aplikace podporující LARPy, jediná, která je běžně dostupná. Byla vyvinuta
Adamem Cerlingem pro platformu Windows (verze 95-XP) před více než 12ti lety. V sou-
časnosti se neplánuje její další vývoj [3].
Navíc je shodou náhod určena rovněž pro World of Darkness (konkrétně pro část zva-
nou Mind′s Eye Theater). Její úlohou je organizovat a udržovat potřebné informace, jako
informace o hráči a kontakty na něj, informace o postavě, pro vytváření a kontrolu toku
událostí a informací ve hře atp. Uchovává také popisy důležitých předmětů a lokací ve hře.
Dále umožňuje sdílení těchto informací s ostatními uživateli Grapevine a jejich tisk nebo
export do formátů TXT, RTF nebo HTML.
Nevýhodou této aplikace je, že nepodporuje implementaci pravidel ani průvodce vy-
tvářením postavy. Proto je potřebné, aby administrátor vlastnil knihy s pravidly Mind′s
Eye Theater pro konkrétní hru.
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3.2 Počítačová podpora stolních RPG
Pro stolní RPG je aplikací již podstatně více, ale žádná nedokáže úplně nahradit osobní
setkání ani nutnost znalosti pravidel. Avšak jejich kombinací je možné se velmi přiblížit
kvalitní stolní RPG hrané po internetu. Z nástrojů, o kterých jsem nalezla nějaké informace,
žádný hru nebere komplexně, ale obvykle ztvárňuje jen jednu z jejich částí. Avšak za zmínku
stojí tyto:
3.2.1 Roleplaying Assistant
Multifunkční nástroj, sloužící zejména pro generování a přípravu různých materiálů pro
stolní RPG. Vznikl v roce 1990 a jeho prozatím poslední verze vyšla v roku 2010. Jedná se
o shareware, ale jeho trial verze není limitována časem a některé jeho funkce jsou dostupné
pouze registrovaným uživatelům.
Jednou z hlavních funkcí této aplikace je generátor postav, který podporuje devatery
pravidla a jejich verze. Je zde možné nastavit prakticky všechny její vlastnosti a dovednosti
a vytvořit tak kompletní list postavy. Mezi tyto vlastnosti patří nejen jméno, rasa, povolání
a úroveň, ale také jaké předměty nosí s sebou a jaké dovednosti a kouzla ovládá, nebo popis
vzhledu postavy a její minulosti. Dále dokáže vytisknout přehled všech postav pro Pána
hry, obsahuje funkce pro hody kostkami a možnost přehledně uchovávat všechna kouzla
včetně jejich kompletního popisu na jednom místě. V neposlední řadě je možné vytvářet
mapy, ať už se jedná o mapu světa nebo lokální, kde se již mohou zaznamenávat pozice
postav a jejich pohyb. A nakonec obsahuje několik dalších generátorů:
• generátor jmen s možností výběru z několika stylů (např. tolkienovská, elfská nebo
sci-fi jména),
• generátor nepřátelských NPC,
• generátor herního počasí.
I když tato aplikace má množství užitečných funkcí, je vhodná spíše pro tvorbu materiálu
pro tisk. Nepodporuje v takové míře hraní stolních RPG online, zejména z toho důvodu, že
v sobě nemá zabudovanou žádnou formu komunikace mezi hráči.
3.2.2 Maptool
Je to klient-server nástroj založený na Javě. Jeho primárním úkolem je vytváření map,
přičemž na mapu je možné vložit také postavičky hráčů nebo NPC. Každý hráč musí mít
nainstalovaného klienta, díky tomu mohou mít všichni sdílený pohled na herní plochu.
Postavičkami i NPC je možné pohybovat, přidat jim zobrazení bodů zdraví atp. Další zají-
mavou funkcí Maptoolu je tzv. ”Vision Blocking Layer”- hráči vidí jen tu část mapy, kterou
znají i jejich postavy, a Pán Hry mapu s pohybem postav postupně odhaluje.
Aplikace se však nezaměřuje pouze na mapy, ale i na komunikaci mezi hráči. K dispozici
je chat, přičemž je možné ztělesňovat postavu a mluvit za ni. V takovém případě bývá u
zprávy v chatovacím okně i ikona postavičky a nápis, který vyjadřuje, za koho hráč mluví.
Výhoda spočívá v tom, že Pán hry tak může bez problému ztělesňovat tři různá NPC a
mluvit za ně bez toho, aby to hráče pletlo. Toto umožnuje hráčům zeptat se na něco mimo
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hru.
Nevýhoda spočívá v tom, že aplikace neobsahuje žádné z vlastností postavy, proto hráči
musí mít postavu již vytvořenou odjinud, list postavy u sebe a své vlastnosti upravovat v
něm. Navíc pokud je zobrazena úroveň bodů zdraví, hráči musí jejich úroveň hlásit Pánovi
hry, aby je udržoval aktuální.
Z toho vyplývá, že žádný z dosavadních nástrojů nedokáže sám nahradit stolní RPG.
Bylo vytvořeno již mnoho nástrojů, které plní podobnou funkci nebo její část. Existuje velké
množství programů pro hody kostkou, pro vytváření listů postav nebo generátorů jmen.
Další z velmi užitečných aplikací, podporujících kvalitní hraní stolních RPG po internetu (i
když to není jejich primární účel), jsou hlasové chaty (např. Teamspeak, Ventrilo, Mumble).
Když se hráči slyší, je možné rychleji reagovat a autentičtěji hrát (např. když se postavy v





Cílem této bakalářské práce je propojit vyvíjený systém a LARPy tak, aby se postavy
mohly rozvíjet i po skončení konkrétní LARP akce, a aby je bylo možné přenést do stolní
RPG formy. Z předchozí kapitoly částečně vyplynuly klady a zápory různých aplikací pro
stolní RPG a LARPy. Nyní je na čase představit funkcionalitu systému této bakalářské
práce. Začněme účty a jejich politikou práv.
4.1 Oprávnění uživatelského účtu
V rámci této bakalářské práce je sice požadována pouze jedna hra, založená na pravi-
dlech WoD. Pro tento případ jsou potřebné dvě úrovně práv - pro Pána hry a hráče. Zde
ale vyvstává otázka, jak vytvořit administrátorský účet - z bezpečnostního hlediska není
vhodné vytvořit výchozí účet s předem daným jménem a heslem. Je sice možné po prvním
přihlášení vynutit změnu hesla, ale dle mého názoru je pro uživatele příjemnější mít mož-
nost si zvolit přihlašovací údaje. Jelikož se předpokládá, že Pán hry (PH) bude prvním, kdo
si vytvoří účet, tak systém, ve kterém ještě žádný účet vytvořen nebyl, nabídne vytvoření
administrátorského účtu. Rovněž není vhodné, aby se hráči přidávali a registrovali do hry
bez jakéhokoli omezení. Z toho důvodu by herní účty měl schvalovat Pán hry a rovněž mít
oprávnění na zrušení účtu hráče, nebo jeho vyloučení ze hry.
4.2 Oprávnění účtu s podporou několika souběžných her
Po diskuzi s potenciálními uživateli jsem však dospěla k názoru, že bude vhodnější, pokud
systém bude umožňovat vytvoření a provoz několika her současně. V takovém případě je
potřebné, aby se oprávnění hráče nastavovala v souvislosti s konkrétní hrou. Uživatelský
účet by si tak mohl vytvořit každý. Pak buď zažádat o přidání do některé z existujících her,
nebo si vytvořit svou vlastní.
Možnosti systému je možné výrazně rozšířit, pokud by se každá hra mohla řídit ji-
nými pravidly. Proto by měla existovat možnost si při vytváření hry zvolit, podle jakých
pravidel se bude hrát. Systém v této podobě obsahuje vybranou část pravidel WoD a nena-
bízí žádnou další možnost. Je však připraven pro přidání dalších balíků pravidel uživatelem.
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Obrázek 4.1: Diagram případů užití každého uživatele systému
4.2.1 Komunikace
Další důležitou součástí potřebnou pro systém, je komunikace mezi uživateli. Nezbytné jsou
jak soukromé zprávy (např. pro skrytou dohodu mezi hráčem a PH), tak společný chat pro
komunikaci napříč všemi hráči a PH ve hře. Soukromá zpráva může být určena kterémukoli
uživateli a pouze jemu. Zprávu v chatu vidí všichni, kteří jsou s danou hrou spojeni. Kromě
obsahu zprávy je v záznamu obsaženo také datum a čas odeslání a pochopitelně odesilatel.
4.3 Oprávnění v rámci hry
Tato problematika byla již částečně rozebrána v sekci 4.1. Nyní však musíme tento problém
dále rozvést, protože systém uživatelům zpřístupňuje i variantu, kdy může existovat několik
Pánů hry v rámci jedné hry. Zejména s narůstajícím počtem hráčů je obtížné vedení hry jen
jednou osobou. Více PH by však neměli disponovat shodným balíkem oprávnění, protože
by byla nutná naprostá důvěra v toho druhého. Proto stojí zakladatel hry o stupeň výše
než ostatní PH. Oprávnění zakladatele zahrnují navíc oproti oprávnění PH také smazání
hry, přidání nebo odebrání jiného Pána hry a předání vlastnictví jiné osobě v rámci dané
hry. Hra má vždy právě jednoho vlastníka, který nemůže ze hry odejít, dokud tato práva
nepředá. Předáním vlastnictví se původní vlastník degraduje na řadového PH.
Oprávnění, kterými PH disponuje, jsou z větší části podmnožinou vlastnických práv.
Mezi ně patří:
• pozvat hráče do hry,
• zrušit pozvánku,
• schválit žádost uživatele o přidání do hry,
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• vyloučit hráče ze hry.
Pán hry má navíc možnost ze hry odejít nebo se degradovat na hráče. Hráč nemá žádná
oprávnění, týkající se administrace hry, kromě jejího opuštění.
Obrázek 4.2: Diagram případů užití v rámci hry
4.4 Funkcionalita
Výše již byla rozebrána oprávnění ve vztahu k ostatním uživatelům, ale nikoli k administraci
hry. Jaké jsou však nástroje potřebné pro vedení hry? Nutností je zejména tvorba nových
herních prvků jako jsou postavy, mapy nebo předměty, bez kterých není možné hrát. Podle
pravidel WoD navíc jistým způsobem postava ovlivňuje prostředí, ve kterém se pohybuje
a opačně. Vítaným bonusem, ale dle mého názoru nikoli nutností, je práce se stavem hry -
pokud se hra vymkne kontrole, je možné se navrátit do jednoho z minulých stavů. Nicméně
tato bakalářská práce je primárně podporou pro LARP, proto by jednou z hlavních funkcí
systému mělo být generování materiálu pro hru v reálném světě.
4.4.1 Tvorba herních prvků
Tvorba herních prvků tvoří nejdůležitější součást systému. Bez možnosti vytvářet vlastní
obsah by tato aplikace byla jako tělo bez duše. Proto byla této části věnována náležitá péče.
Následuje výčet schopností, kterými by aplikace měla disponovat.
Mapy
Nejvyšší úrovní prvků jsou mapy. Ty musí být vytvořeny jako první. Nemá smysl vytvářet
postavy nebo předměty, pokud nemáte svět, do kterého je umístíte. Podle pravidel WoD
mají mapy tři úrovně a každá z nich má svůj vlastní soubor vlastností.
Nejvyšší úrovní jsou města. Jejich hlavním parametrem je počet obyvatel. Z toho se
vypočítává velikost sídla a obvykle k němu bývá úměrná také kriminalita a náklady na
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živobytí. Tyto náklady však může PH upravit a nemusí tak být v závislosti na počtu oby-
vatel. Dalšími parametry je úroveň dopravy. Z počtu obyvatel se odvozují také limity pro
postavy, tedy počet postav stejné frakce v jednom městě na počet obyvatel. Pokud se tyto
limity překročí, zvýší se kriminalita ve městě.
Posledním parametrem města je počet sektorů. Sektor je mapa druhé úrovně a váže se
na města. Sektory tak lze chápat jako různé čtvrti v jednom městě. Některé čtvrti jsou tiché,
jiné hlučnější nebo více znečištěné. Parametry sektoru jen blíže upřesňují parametry města,
jako kriminalita, náklady na živobytí a úroveň dopravy. Tyto parametry nejsou pouhými
čísly, ale jsou vzájemně propletené a navzájem se ovlivňují. Například aktivní a pasivní mo-
nitoring sektoru snižují kriminalitu a zároveň zvyšují lukrativitu oblasti, což se projeví na
výšce nájmu. Náklady na bydlení ovlivňuje také zdravotní rizikovost sektoru a úroveň hluku.
Nejnižší (a nejdetailnější) úrovní je zázemí. To představuje již konkrétní objekt na mapě,
např. dům. Hlavními parametry jsou velikost, odolnost, nenápadnost, zdravotní rizikovost
a zabezpečení. Ty opět ovlivňují náklady na užívání objektu, resp. zázemí. To má ještě
několik vlastností, ale ty se týkají především jeho vybavení.
Postavy
Herní prvek, který je ovládán hráčem a může se pohybovat i napříč mapami, tedy cestovat
z jednoho města do druhého. Často ale záleží na rychlosti a proto jsou v mapách specifi-
kovány parametry úrovně dopravy. Postava, podle pravidel WoD, nemůže být jednoduše
zařazena do kategorií rasa a povolání, jak je tomu u většiny ostatních RPG. Spíše si hráč
může vybrat specializaci postavy - ve kterých dovednostech bude dobrá nebo naopak. Toto
umožňuje prolínání stereotypů jako např. válečník nebo kouzelník. Ve světě World of Dark-
ness také postava musí někam patřit - obyčejně je to frakce, jakými jsou upíři, vlkodlaci,
nebo lovci. Tyto lze však dále dělit do klanů. Postava má několik hlavních parametrů a
dále dovednosti, které jsou rozděleny do tří hlavních kategorií: fyzické, sociální a mentální.
Důležitou vlastností postavy světa WoD je také její morálka.
4.4.2 Přizpůsobení hry vůči oblasti
Jak bylo již popsáno výše, mapy mají své vlastní atributy, které jsou navzájem propletené
a ovlivňují hru. Lukrativnost místa se projeví na výši nájmu. Čím vyšší kriminalita, tím
je vyšší pravděpodobnost, že se v noci postavě nebo jejímu majetku něco stane. Projevy






• pokus o vraždu.
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Oblast, ve které se postava pohybuje, může ovlivnit hru i úrovní zdravotní rizikovosti - čím
vyšší rizikovost, tím větší šance, že postava nemocní. Využít je možné také úroveň hluku
- se zvyšující se úrovní hlukového pozadí je větší pravděpodobnost, že nikdo nezaznamená
zvuky jako výbuch nebo výstřel. Aktivní a pasivní monitoring mohou ovlivnit, zda postava
bude při nějakém svém zločinu zaznamenána.
Většina těchto přizpůsobení hry je založena na nějaké pravděpodobnosti, která se zvy-
šuje nebo snižuje na základě úrovně atributu. Dle mého názoru je nejlepším řešením vy-
tvoření skriptů, ve kterém se budou generovat náhodná čísla. Buď mohou spadnout do
intervalu kdy daná událost nastane nebo se v noci nestane nic. Tyto skripty by se měly
pouštět automaticky každou zvolenou časovou periodu. Jako nejlogičtější se jeví provádět
je jednou denně v noci.
4.4.3 Práce se stavem hry
Nejprve je důležité specifikovat, co je to stav hry a co všechno zahrnuje. Zde jsou potřebné
zejména herní prvky a jejich zařazení: kterému hráči náleží která postava, její atributy,
předměty a zázemí, současný stav zdraví postavy a její pozice ve světě, resp. na mapě. Stav
hry rovněž musí zahrnovat všechna herní území, která v daném okamžiku ve hře existují.
Možnost uložit stav hry by měl mít i Pán hry, ale znovu jej importovat ze souboru pouze
vlastník. Jelikož je pravděpodobné, že uživatelé nebudou pravidelně exportovat stav hry, tak
by systém měl pravidelně jednou za nějaký časový úsek (např. týden) provést automatickou
zálohu. Díky tomu se v případě selhání systému, nebo jakéhokoli jiného důvodu, kvůli
kterému je potřeba načíst stav hry, nemůže stát, že poslední záloha je již neaktuální a
množství dat bude ztraceno.
4.4.4 Tvorba materiálu pro hru v reálném světě
Tvorbu materiálů je to možné považovat za export herních prvků do formátu vhodného pro
tisk. Z diskuze s budoucím uživatelem systému vyplynulo, že všechny tyto prvky by měly




Návrh tohoto systému je rozdělen na dva velké celky: návrh databáze a uživatelského roz-
hraní. Databáze musí podporovat všechny prvky systému popsané v kapitole 4 a zahrnovat
i možnosti dalšího rozvoje a rozšíření. Uživatelské rozhraní musí být předně intuitivní,
přičemž uživatel nebude k ovládání systému potřebovat ani informatické znalosti, ani de-
tailní znalost daných pravidel.
5.1 Návrh databáze
Současná verze návrhu databáze obsahuje 39 tabulek. Jelikož by bylo nejen zdlouhavé, ale
hlavně zbytečné popisovat každou tabulku zvlášť, je popis rozdělen mezi několik celků podle
svého významu.
5.1.1 Uživatelské účty
Tato část obsahuje pouze jednu tabulku. Jmenuje se Uzivatele a slouží k uchování dat o
účtech uživatelů aplikace. Důležité záznamy jsou Login a Mail, které musí být unikátní.
Login reprezentuje přihlašovací jméno uživatele, proto je nežádoucí, aby bylo možné do
sloupce Login vložit duplicitní hodnoty. To samé platí i pro Mail, ve kterém je uložený e-
mail uživatele. Na ten systém posílá nově vygenerované heslo v případě jeho ztráty. Heslo je
zakódované pomocí md5 ve formátu
”
Login:Heslo“. U loginu, stejně jako u hesla, se rozlišují
velká a malá písmena. Tuto funkci lze změnit v konfiguračním souboru, který bude blíže
popsán v kapitole 6. Toto nastavení je však potřeba provést při implementaci systému a
dále jej již nejlépe neměnit. Pokud toto nastavení bude změněno v průběhu používání, stane
se to, že všechny již existující hesla přestanou být validní a každý uživatel si bude muset
zažádat o vygenerování nového hesla skrze příslušný formulář v uživatelském rozhraní.
5.1.2 Hry
V této části bude popsána funkce čtyř tabulek - Pravidla, Hry, Prava a Pozvanky. Pravidla
obsahují jen název a jejich stručný popis. Slouží především jako hlavička pro různé souhrny
pravidel, aby se v nich případný uživatel mohl lépe orientovat. Název pravidel musí být
unikátní. Tabulka Hry slouží pro uchovávání základních informací o konkrétní hře. Mezi
ně patří odkaz na konkrétní pravidla, podle kterých se hra hraje. Dále je zde důležitá
položka Aktivita, která vyjadřuje stav hry vůči ostatním uživatelům. Systém rozlišuje tři
typy aktivity:
18
• Hodnota 2 - hra je viditelná všem uživatelům, kteří mohou zažádat o přidání do ní.
• Hodnota 1 - hra ještě nemá vytvořeny všechny prvky potřebné ke hraní, a proto zatím
není viditelná pro všechny uživatele. Přístupná je pouze pro ty, kteří již ve hře figurují
nebo jsou do ní pozváni.
• Hodnota 0 - uživatelské rozhraní považuje hru za smazanou.
Součástí tabulky je také unikátní pojmenování hry a její stručný popis. Prava uchovávají
úroveň oprávnění, které má uživatel ke konkrétní hře. Uživatel, který vytvořil hru automa-
ticky dostane práva vlastníka (hodnota 3). Vlastník poté může do hry pozvat další hráče,
kteří po přijetí pozvánky dostanou práva běžného hráče (hodnota 1). Další typy práv jsou
Pán hry (hodnota 2) a neaktivní hráč (hodnota 0). Pozvánky jsou uloženy v tabulce Po-
zvanky, kde je důležitou hodnotou
”
typ pozvánky“. Existují dva typy: pozvánka (hodnota
2) a žádost (hodnota 1). Žádost podává uživatel a schvaluje ji vlastník nebo Pán hry, u
pozvánky je to opačně.
5.1.3 Mapy
Tato kategorie je poměrně rozsáhlá. Její součástí je až šest tabulek, přičemž nejdůležitější z
nich nese stejnojmenný název Mapy. Obsahuje unikátní název a absolutní adresu k samot-
nému obrázku. Jelikož jsou mapy podle pravidel WoD hierarchické, tak se rozlišuje rovněž
úroveň mapy sloupcem Level mapy:
• Hodnota 0 - nejobecnější mapa hry, na kterou se budou vyznačovat města. Pro každou
hru existuje právě jedna.
• Hodnota 1 - města.
• Hodnota 2 - sektory.
• Hodnota 3 - zázemí.
Tak mapy rozlišuje systém v případě hraní podle pravidel WoD. V tabulce je také uložen
klíč ukazující na nadřazenou mapu, čímž je možné v případě jiných pravidel vytvořit na-
prosto rozdílný hierarchický systém. Poslední informací, které tabulka Mapy uchovává, je
vazba mezi mapou a hrou, která ji využívá. Každá mapa může náležet pouze jedné hře
a to proto, aby v případě úpravy obrázku mapy pro jednu hru nebyla zároveň ovlivněna
také jiná hra. Jak bylo již popsáno v sekci 4.4.1, každá z úrovní má svůj vlastní soubor
vlastností. Ty jsou uchované v tabulce Mapy vlastnosti rozpis. Ta rozlišuje pravidla, podle
kterých se určuje výčet vlastností mapy. Konkrétní hodnoty těchto atributů jsou v tabulce
Mapy vlastnosti.
Obrázek a atributy nejsou vším, co mapa obsahuje. Aby se k nim bylo možné z uživa-
telského prostředí dostat, musí být vyznačeny na obrázku mapy o úroveň vyšší (uživatel
se proklikává skrze mapy stále hlouběji od nejobecnějších map k největším detailům). K
tomu slouží tabulka Polygony. Její záznamy definují barvu, vrcholy polygonu a vazbu na
konkrétní mapu. Uživatelské rozhraní poté na mapě zobrazí všechny polygony jako odkazy
na vnořenou mapu podle odkazu ukazující na příslušnost k nadřazené mapě.
Poslední dvě tabulky v této sekci jsou Mesta a Okres. Ke hraní nejsou nezbytné. Existují
zde spíš jako možnost pro uživatele, kteří budou chtít vytvářet v systému města podle
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pravidel WoD. Ti se většinou snaží co nejvíc se přiblížit realitě, a proto je v tabulce Mesta
seznam všech měst a obcí České republiky spolu s počtem obyvatel podle posledního sčítání
lidu z roku 2011. Tyto informace byli převzaty z webové stránky Českého statistického úřadu
[5]. Tabulka Okres pouze napomáhá zařazení měst do okresů, čímž řeší problém duplicitních
názvů obcí.
5.1.4 Postavy
Postavy představují jeden z největších úseků mého návrhu databáze, který je obsažen v
devíti tabulkách. Nejdůležitější z nich ze nazývá Postavy, která je svázána s tabulkami
pro hry a uživatele. Tato vazba zajišťuje existenci příslušnosti postavy k hráči a případně
ke hře. Postava musí vždy patřit nějakému hráči, ale nemusí být obsažena v žádné hře.
Pokud je obsažena ve hře, může být obsažena právě v té hře a v žádné jiné zároveň. Ta-
bulka dále obsahuje vazbu na mapy, která ukládá na které mapě se postava právě nachází.
Postavy mohou být označeny jako aktivní nebo neaktivní. Neaktivita postavy přidává mož-
nost dočasného vyřazení postavy pro uživatelské rozhraní, aniž by musela být mazána nebo
odebírána ze hry a později zase přidávána.
Zbylých osm tabulek je možné rozdělit do dvou kategorií - Vlastnosti a Dovednosti.
Vlastnosti představují atributy postavy a jsou obsaženy ve třech tabulkách. Systém je
podobný jako u map, přičemž cílem je, aby bylo možné vytvořit prakticky jakýkoli soubor
atributů pro konkrétní pravidla, aby byl uživatelova fantazie co možná nejméně limito-
vána návrhem databáze. Tabulka Vlastnosti typy je vázána na Pravidla a jsou v ní uložené
kategorie, do kterých je možné zařadit atributy postav. Díky tomu je možné vytvořit samo-
statné soubory atributů pro různá povolání, nebo specifikovat tzv.
”
sloty“. (Slot je často
užívaný termín v české herní komunitě, protože český jazyk nenabízí vyhovující překlad
nebo ekvivalent pro toto slovo). Sloty představují určité místo, na kterém může postava
konkrétní předměty uchovávat (např. čepici na hlavě). Tato možnost kustomizovat sady
slotů byla přidána proto, že právě různá pravidla mohou obsahovat různé množství slotů
pro předměty hráčů.
Vlastnosti postav (např. síla nebo obratnost), resp. jejich hodnoty, jsou uchovány v
tabulce Vlastnosti postavy. Ta se váže na přidruženou tabulku Vlastnosti rozpis, která je
jakýmsi číselníkem vlastností vážoucím se na konkrétní pravidla. Cílem návrhu je opět
umožnit pro různá pravidla existenci různých typů vlastností postav.
Dovednosti specifikují výčet schopností postav a jejich zručnosti v dané dovednostech
(např. boj, vloupání). Dovednosti mohou mít specifikované různé atributy jako např. délka
aktivace nebo spotřeba energie. Aby v tvorbě dovedností byla stejná volnost jako ve tvorbě
atributů postav nebo map, bylo v tomto návrhu využito pěti vzájemně provázaných tabulek.
První z nich, Dovednosti typy, je stejně jako výše popisována Vlastnosti typy vázána na
pravidla a rozděluje dovednosti do kategorií. Těmi může být rozdělení na kouzla kouzelníků
a schopnosti válečníků nebo i jejich podrobnější dělení, např. na ohnivou a ledovou magii.
V tabulce Dovednosti seznam je výčet těchto dovedností, zařazených do konkrétní katego-
rie. Dovednosti rozpis zahrnuje seznam vlastností konkrétní dovednosti, jako je např. výše
popsaná délka aktivace a spotřeba magické energie. Tabulka Dovednosti rozpis seznam pak
obsahuje konkrétní hodnoty těchto vlastností pro danou dovednost. V poslední tabulce,
Dovednosti postavy, je seznam těch dovedností, kterými konkrétní postava disponuje.
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5.1.5 Předměty
Tato sekce je také velmi rozsáhlý úsek návrhu. Můžeme ji rozdělit na čtyři menší části:
peníze, předměty, munice a inventáře.
Peníze obsahují pouze dvě tabulky. Cílem je umožnit uživateli specifikaci jakékoli měny
s libovolnou hierarchií. Hlavní tabulka se jmenuje Penize a je svázána s tabulkou Pravi-
dla. Specifikuje herní měnu pomocí názvu a odkazem na nadřazenou úroveň měny (např.
euro je nadřazeno centu). Poslední položkou je maximální počet, která určuje, jaké nejvyšší
množství dané úrovně měny muže být než se převede na jednotku o úroveň vyšší (např.
100 centů se převede na 1 euro). Přidruženou tabulkou je Penize postava, která uchovává
množství peněz jednotlivých postav (všech typů specifikovaných pro daná pravidla).
Předměty sestávají ze tří tabulek, přičemž hlavní tabulka obsahuje pojmenování před-
mětu a může uchovávat jeho ilustraci. Dále je zde povinný příznak, zda se jedná o zbraň
s konečným nebo nekonečným počtem úderů (konečný počet úderů mají typicky střelné
zbraně kvůli zásobě munice). Dále je potřeba určit slot, ve kterém je možné předmět ucho-
vat. V rámci hry však mají předměty schopnost modifikovat různé atributy postavy (např.
plášť neviditelnosti posílí nenápadnost). Pro tento případ je tu tabulka Predmety vlastnosti,
který se váže na předmět a definuje jeho další bonusy nebo postihy. Některé předměty mo-
hou být využity ve větším množství her, zejména pokud jsou hry založeny na stejných
pravidlech. Aby mohli Pánové her používat stejné předměty jednoduše a nemuseli pokaždé
pro svoji hru vytvářet znovu tentýž předmět, existuje tabulka Predmety hry, díky které je
možné jeden předmět zavést do světa vícero her.
Předposlední částí je munice, jejíž tabulky specifikují:
• typ munice,
• které zbraně je možné nabít tímto typem munice,
• které hry danou munici využívají.
Hlavní úlohou inventářů je uchovat tyto informace:
• co má postava na sobě,
• co má postava u sebe v brašně,
• co má postava uložené ve svých zázemích.
Každý z těchto typů informací je uložen v samostatné tabulce, přičemž u předmětů ulože-
ných v zázemích je nutno specifikovat i konkrétní mapu, ve které jsou uloženy. Postava může
vlastnit několik zázemí a dokonce je i sdílet s jinými postavami. Proto bylo potřebné v další
tabulce (nazvané Inventar ukryty) specifikovat seznam úkrytů, do kterých může postava
své předměty odkládat. Jejich obsah je uložen v tabulce Inventar ukryty obsah. Informace
o předmětech, které postava nosí sebou, jsou uchovány v tabulce Inventar brasna. Tyto
tabulky nejsou provázány vzájemně mezi sebou, ale odkazují se na Postavy, Mapy (pokud
se jedná o úkryt) a samozřejmě také na tabulku Predmety.
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5.1.6 Komunikace
Tato část popisuje způsob, jakým byly vyřešeny soukromé zprávy a komunikace hráčů v
rámci hry. Tabulka Zpravy obsahuje vazby do tabulky Zpravy a to hned ve dvou sloupcích,
kde jeden ukládá odesílatele a druhý adresáta. Mimo obsah a časovou známku samotné
zprávy zde je také příznak, který odlišuje přečtené zprávy od nových, což pomáhá přehled-
nosti uživatelského rozhraní.
Odstavec výše popisuje soukromou komunikaci mezi uživateli. Uživatelská část aplikace
však obsahuje také možnost hromadné komunikace mezi všemi zúčastněnými najednou v
rámci jedné hry. Pro tuto funkcionalitu je určená druhá tabulka nazvaná Nastenky. Obsah
tabulky je velice podobný. Je navázaná na tabulku s uživateli a hrami. Každý záznam v
rámci jedné hry uvidí všichni hráči, kteří jsou ve hře obsaženi. Uživatelské rozhraní se pak
automaticky aktualizuje a řadí tyto zprávy podle data vložení tak, aby hráčům zobrazoval
vždy ty nejnovější zprávy.
5.1.7 Události
Účelem této části je uchovávat informace o událostech, které vytvořili automaticky se spou-
štějící skripty popsané v sekci 4.4.2. Pro uložení jejich výsledků slouží tabulka Udalosti.
Tabulka je provázaná s číselníkem uživatelů, her a typů událostí. Typy událostí se vážou






• pokus o vraždu.
5.2 Návrh uživatelského rozhraní
Cílem návrhu je vytvořit co nejjednodušší a nejintuitivnější uživatelské rozhraní. Systém
má být ze zadání práce zprovozněn jako webová služba, proto je žádoucí, aby obsahoval
prvky známé uživatelům webových prohlížečů a odpovídal zvyklostem webové architektury.
Hlavní část obsahu je v oddílu s neměnnou šířkou, aby formátování obsahu zůstalo shodné
pro zobrazovací zařízení s různým rozlišením. Protože pro dnešní dobu považuji za stan-
dard obrazovek rozlišení ne nižší než 1280x720, byla šířka stránky nastavena na 1000 pixelů
tak, aby se při tomto rozlišení bezpečně vešla do prohlížeče. Protože byl systém vytvořen
zejména pro podporu pravidel Světa temnoty, byly zvoleny tmavé barvy.
Obsah stránky je dále vertikálně rozdělený na dvě části. V levé užší části je umístěno
menu, které uživatele naviguje napříč prostředím a je neměnné. Jeho horní části zobra-
zuje přihlášeného uživatele a dává mu možnost manipulace se svým účtem. Pokud nikdo
přihlášen není, nachází se zde přihlašovací formulář a možnost registrace. Pravá majoritní
část zobrazuje samotný obsah stránky.
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Obrázek 5.1: Uživatelské rozhraní systému v náhledu na detail hry
Jak je vidět na obrázku 5.1, v levé části je několik položek výběru. Hry zobrazují všechny
aktivní hry v systému s možností vytvořit novou hru. Moje hry zobrazují jen ty hry, ve kte-
rých je aktuálně přihlášený uživatel zařazený, ať už v jakékoli roli. V položce Zprávy se
zobrazují všechny soukromé zprávy uživatele s možností tvorby nové. Pozvánky a žádosti
pomáhají uživateli udržet přehled o žádostech s pozvánkách, které odeslal nebo obdržel.
Import a Export budou popsány v následující kapitole.
Po vybrání jedné z her, ve kterých je aktuálně přihlášený uživatel obsažen, je k dispo-
zici obsah znázorněný obrázkem 5.1. V horní části je název hry a její stručný popis. Níže
konverzace společná všem hráčům ve vybrané hře. V pravé části je panel zobrazující role
uživatelů v rámci hry. Pánům hry a vlastníkovi se zobrazí i odeslané pozvánky, přijaté
žádosti a seznam uživatelů, které je možné do hry pozvat. Vedle každého uživatele mají
vlastník i Pán hry ikony reprezentující možné operace s uživateli znázorněné v diagramu
4.2. V horní pravé části mají k dispozici také tlačítko
”
Administrace“.
Administrace je z hlediska funkcionality systému nejdůležitější částí. Zde probíhá tvorba
nových herních prvků a tvorba materiálu pro hru samotnou. Možnosti uživatele jsou zob-
razeny v horním panelu.
Na obrázku 5.2 je zobrazena tvorba map, konkrétně značení měst na nejobecnější mapě
(mapě s nejvyšší úrovní). Když uživatel přejde nad vyznačené město kurzorem myši, v levém
horním rohu se zobrazí jeho název a kliknutím se uživatel přesměruje na jeho detail. Níže
je seznam již existujících měst s možností přidat přidat nové. Uživatel může při vytváření
nového města zkusit nejdříve město vyhledat, pokud se jedná o obec v rámci České repub-
liky. Pokud vyhovující město nenajde, může vytvořit nové. V jednoduchém kroku pouze
zadá jméno města a počet obyvatel. Poté má u města možnost specifikovat jeho základní
atributy a musí jej označit na mapě. Další atributy vypočítá systém automaticky. V rámci
měst je možné stejným způsobem tvořit sektory.
Postavy vytváří po domluvě s hráčem vždy uživatel s oprávněním Pána hry nebo vyš-
šími. Důležitým prvkem pro události je specifikace místa, kde se postava nachází.
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Obrázek 5.2: Uživatelské rozhraní systému v části administrace
Události zobrazují, co se postavám v rámci hry v noci stalo.
V záložce karty je možné jednoduchým způsobem exportovat prvky hry do formátu
pro tisk. Vzhledem k tomu, že je každý název města je jinak dlouhý a je poměrně náročné
pokaždé výpočítat správnou vzdálenou počátku nápisu od okraje karty. Z toho důvodu má
uživatel možnost přidat posun nadpisu karty, a také velikost písma (zejména pokud se jedná




V této kapitole bude popsáno, které technologie byly využity v rámci implementace a proč
byly zvoleny. Dále se kapitola věnuje zajímavým nebo problematickým částem systému z
hlediska způsobu jejich implementace a popisuje jejich řešení.
6.1 Technologie využité pro generování obsahu aplikace
Skriptovací programovací jazyk překlenuje mezeru vytvořenou standardním webovým zna-
čkovacím jazykem HTML, která spočívá v nemožnosti generovat dynamický obsah inter-
netových stránek. Požadavek na dynamický obsah však také zásadně zvyšuje požadavky
na technologickou vybavenost webového hostitelského serveru, který musí skriptovací jazyk
znát a zároveň s ním musí umět pracovat.
Skriptovací jazyk na serverech obsluhují tzv.
”
webové servery“, někdy také zkráceně
”
webservery“. Tyto aplikace zpravidla běží na serverech (těch fyzických) jako služby, jedná
se tedy o software. Výraz webový server se vžil jak pro samotný
”
počítač“, tedy hardware,
tak jeho programovou část, čili software. Tato terminologie může být občas matoucí. Faktem
ovšem je, že drtivá většina hardwarových webových serverů obsahuje rovněž softwarový
webový server, proto to snad tolik nevadí. O konkrétním softwarovém webovém serveru,
který obsluhuje uživatelskou část této práce, bude pojednáno níže.
6.1.1 Skriptovací jazyk - PHP
Za samotný skriptovací jazyk byl zvolen PHP (Hypertext Preprocessor, původně Personal
Home Page). Jeho volba je očividná - jedná se pravděpodobně o nejrozšířenější skriptovací
jazyk pro psaní dynamického obsahu pro internetové aplikace. Jeho rozšíření pramení z
volnosti a bezplatnosti použití, logického zápisu kódu a značné benevolenci k programá-
torským znalostem a zvyklostem programátora. V neposlední řadě je pro PHP důležitá
možnost provozu na různých platformách. Naprostá většina hostujících webových serverů
nabízí možnost prezentace stránek v jazyce PHP.
Pro jazyk PHP existuje mnoho předpřipravených datových struktur, tzv. frameworků.
Tyto mají za úkol zefektivnit (zejména zrychlit) samotné programování a často tak také ve
skutečnosti činí. Jejich problémem je ovšem nutnost znalosti vybraného frameworku, bez
níž práce rozhodně rychlejší není, spíše naopak. Zároveň klade další technologické poža-
davky na aplikační vybavenost hardwarového webového serveru, který vybraný framework
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musí také podporovat. V neposlední řadě je nutné přihlédnout k možnosti, že v budoucnosti
bude programový kód číst nebo upravovat někdo jiný. V případě použití frameworku ten
”
někdo jiný“ musí rovněž daný framework ovládat, v opačném případě v kódu zpravidla
nadělá více škod než užitku. Kombinací výše zmíněných důvodů bylo rozhodnuto, že pro
tuto práci bude použito
”
čisté“ PHP bez žádného frameworku.
Aby mohlo být PHP použito, musí být nainstalováno na webovém serveru. Instalovat jej
lze s jistotou na servery s operačními systémy Windows a Linux. Možných platforem může
být více, avšak pro potřeby této práce nebylo důležité vyhledávat jiné alternativy. Instalace
a použití PHP je zdarma. Je vhodné instalovat nejnovější verzi, avšak není vyloučeno, že s
koncem podpory určitých funkcionalit v budoucích verzích mohou některé části této práce
vykazovat chyby, které nyní nevykazují. Verze, na které byla vyvíjena této práce, nese
označení 5.2.13. Po instalaci je potřeba drobná úprava konfiguračního souboru, abychom v
PHP mohli použít funkce pro práci s databází od Microsoftu. Výchozí nastavení PHP má
knihovnu pouze pro práci s databází MySQL od společnosti Oracle.
6.1.2 Framework - Nette
Původní myšlenkou bylo implementovat tento systém s použitím Nette frameworku [10].
Nette je založeno na PHP 5 s plným využitím objektů. Řadí se mezi open source software,
tedy bezplatný. Je koncipován jako
”
otevřený“ framework, čili je možné jej používat i pro
jednoduché webové aplikace nebo společně s jiným otevřeným frameworkem, jakým je na-
příklad Zend. Kolem Nette je vybudována velmi aktivní komunita českých vývojářů a je
důkladně zdokumentováno. Odlaďovací nástroje Nette jsou na velmi vysoké úrovni. Rovněž
je prezentován jako jednoduchý a uživatelsky příjemný framework. Z těchto důvodů bylo
Nette původně zvoleno jako framework pro implementaci této práce.
Ze začátku probíhala implementace skutečně pomocí Nette. Na architekturu MVC
(Model-View-Controller), jejímž účelem je oddělit kód uživatelského rozhraní od kódu apli-
kační logiky, jsem si velice rychle zvykla. To však osobně považuji za jedinou dosavadní
pozitivní zkušenost s Nette frameworkem. Prvním z negativ je, že jej není možné použít
na webovém serveru IIS. To by se však dalo překonat, např. volbou jiného webserveru.
Dalším problém však nastal při práci s databází. Výchozí databázovou vrstvou u tohoto
frameworku je Nette\Database, která nepodporuje MSSQL. Tu je možné změnit, což jsem
také udělala. Novou databázovou vrstvou se stala dibi spolu s mezivrstvou zvanou ODBC.
Avšak je to poměrně obtížný proces, na který již zdaleka nestačí základní informatické zna-
losti. Navíc tento postup ani není dostatečně popsán v dokumentaci a informace se shání
poměrně obtížně.
Ani tento problém mne do té doby dostatečně neodradil. Až v průběhu implementace,
kdy vznikalo množství nesmyslných chyb, způsobených částečně mými nedostatečnými zku-
šenostmi s frameworkem a částečně z mého pohledu netradiční logikou volání funkcí. Na-
příklad pokud chce uživatel vytvořit formulář pojmenovaný jako RegistracniForm, musí
použít metodu createComponentRegistracniForm. Navíc formulář potom není možné zavo-
lat pod jménem RegistracniForm, ale první písmeno názvu musí být malé (lower case). V
Nette frameworku je podobných nelogičností několik. Mnoho komponent musí mít nějaké
speciální pojmenování a pokud chce uživatel udělat něco jinak, než jak je předpřipraveno v
Nette, tak narazí na problém. Ten se řeší obtížně a programátor nejednou musí zasahovat
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do struktury frameworku. Jako příklad bych uvedla upozornění u formulářů. Vždy jsou
formou tzv. alertů, které není možné změnit na jinou formu oznamování (např. na obyčejný
text v rámci stránky) bez zásahu do struktury. Všechny tyto důvody mne nakonec vedly k
tomu, abych přestala využívat Nette framework a systém implementovala pouze v PHP.
6.1.3 Softwarový webový server - IIS
Pravděpodobně nejrozšířenějším softwarovým webovým serverem pro práci s PHP je Apache
od stejnojmenné společnosti (Apache Software Foundation). Byl vyvinutý pro Linuxové pro-
středí a jeho největší výhodou byla cena - jednalo se (a to stále platí) o produkt použitelný
zdarma. Později vznikla verze použitelná i na operačním systému Windows. Pro účely této
práce však nebyl zvolen, protože jeho propojení se zvoleným databázovým serverem (bude
popsán níže) nelze označit za bezproblémové.
Protože server, na kterém se v současné době nachází internetové stránky této práce,
běží na operačním systému Windows, byl zvolen softwarový webový server od stejného
tvůrce (Microsoft) označovaný zkráceně jako IIS (Internet Information Service). Tento pro-
dukt je jako bezplatná součást vybraných verzí Windows, což je jeho nesporná výhoda. Dále
je jeho výhodou odladěná spolupráce s databázovým serverem od stejného tvůrce, který je
rovněž v této práci využit. Přestože je primárně určen pro práci se skriptovacím jazykem
ASP a ASP.NET [6], od verze 6 již rovněž spolupracuje s PHP. U verzí operačního systému
Windows pro servery je IIS, pokud vím, obsaženo v každé. U běžných
”
uživatelských“ verzí
Windows většinou lze bezplatně doinstalovat.
Konfigurace IIS se provádí v rozhraní k tomu určenému (na rozdíl od Apache, kde
je nutné procházet konfigurační soubor a ručně nastavovat jednotlivé proměnné). Pomocí
tohoto rozhraní je možné nastavit základy webového serveru jako např. výchozí adresář
atp. Obecná nastavení však nejsou předmětem této práce, proto je vynechám. Zmíním zde
pouze, že ve výchozím nastavení IIS nepodporuje soubory PHP. Závěrem doplním, že tato
práce běží nad webovým serverem IIS ve verzi 7.
6.1.4 Databázový server - MSSQL
Jak již bylo výše několikrát zmíněno, úložištěm dat v této práci je databázový server od
společnosti Microsoft zvaný MSSQL. Jeho výhodou je odladěnost pro zvolený operační
systém a webový server. Dále využívá přehledné a intuitivní rozhraní pro práci s databází
zvané SQL Server Management Studio, které umožňuje minimalizaci práce s SQL jazykem
pomocí interaktivního prostředí oken (podobně jako v případě IIS). Rozdíly v kódu jazyka
SQL jsou pro různé databázové servery minimální, proto by případná migrace na jinou
technologii měla proběhnout bez větších problémů. Na takovou potenciální migraci je systém
této práce připraven a bude popsán v následujících sekcích.
Server MSSQL lze používat bezplatně ve verze Express. Bezplatné, rovněž ve verzi Ex-
press, je k dispozici i výše zmíněné SQL Studio, tedy nástroj pro správu databází. Bezplatná
verze databázového serveru má však několik omezení, která jsou:
• využívá pouze jedno jádro procesoru (avšak všechna jeho vlákna, pokud jich má více),
• využívá maximálně 1 GB RAM operační paměti,
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• maximální velikost databáze je limitována na 4 GB (více než dostatečné množství pro
menší a středně velké projekty).
Při přihlašování z SQL Studia na databázový server zde existuje jedna zvláštnost, kdy větši-
nou za adresou serveru musí následovat také zpětné lomítko a název počítače v síti. Tedy
v kolonce
”
Server name:“ bude např.
”
62.204.224.53\SQLEXPRESS“. Verze používaná v
této práci nese označení
”
11.0.2100.60“ pro SQL Studio a
”
10.50.1600“ pro SQL server.
6.1.5 Automatické úlohy - Plánovač úloh
Součástí této práce je i několik skriptů, které se mají spouštět v pravidelných intervalech.
Pro tento účel posloužil nástroj Plánovač úloh, který je součástí každé verze Windows. Zde
je potřeba přidat záznam odkazující na skriptovací soubor (přípona .cmd) umístěný v ad-
resáři s aplikací. Spuštění skriptovacího souboru se odehrává bez parametrů. Zde jsem však
narazila na menší problém: skript se neprovádí, pokud není zaškrtnutá položka
”
Spustit
pouze pokud je uživatel přihlášen“. Proč, to se mi bohužel zjistit nepodařilo. Verze systému
Windows na serveru, kde běží scripty pro tuto práci, je Windows Server 2008 R2 Enterprise
SP1.
Samotný skriptovací soubor, např. export.cmd obsahuje instrukce k provedení PHP
stránky mimo okno prohlížeče. Znění takového příkazu je ve tvaru
”
cesta k programu
PHP stranka > vystupni soubor“. V konkrétně uvedeném případě to může být např. takto:
C:\php5\php.exe C:\WebServer\larp\export.php > C:\WebServer\larp\export.log
Avšak ani to není zárukou úspěchu. V této části jsem čelila problému, kdy při manuálním
spuštění skript v pořádku proběhl, ale při automatickém běhu již nikoliv. Řešením tohoto
problému bylo do výše uvedeného .cmd souboru připsat příkaz k otevření adresáře, ve
kterém se spouštěný soubor nachází. Obsah skriptu potom vypadá takto:
cd C:\WebServer\larp\
C:\php5\php.exe C:\WebServer\larp\export.php > C:\WebServer\larp\export.log
6.1.6 Možnosti konverze
Tato práce byla vyvíjena s ohledem na možnou konverzi do jiných technologií. Vyměnit soft-
warový webový server by mělo být možné bez větších potíží a hlavně bez zásahů do kódu
nebo konfiguračního souboru aplikace. Vyměnit operační systém serveru se nesloučí s pou-
žitým databázovým serverem - MSSQL běží pouze na platformě Windows. Je však možné
vyměnit také databázový server a práci tak rozjet na operačním systému Linux za použití
technologií Apache a MySQL. Není však možné změnit skriptovací jazyk. Technologie PHP
je tedy to jediné, co musí zůstat vždy zachováno.
Při změně databázového serveru je potřebné navštívit konfigurační soubor aplikace v
místě
”
root/config/config.ini“ a přepsat zde proměnnou db type. Podporované databázové
servery jsou MSSQL, MySQL a MySQLi. O vše ostatní se již postará třída speciálně pro
tuto práci napsaná v jazyce PHP, která bude rozebrána v následující sekci.
6.2 Implementované třídy
V této sekci budou popsány nejen všechny třídy, které byly implementované (jsou celkem
tři), ale bude i popsán konfigurační soubor a jeho možná nastavení. Soubory tříd a nastavení
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je možné najít v adresáři config. Musí se zde nacházet minimálně tři následující soubory:
konfigurační soubor config.ini, soubor tříd class.php a soubor inicializace tříd init.php.
6.2.1 Konfigurační soubor config.ini
Jeho úlohou je zjednodušit uživateli základní nastavení, které tak není nutné složitě hle-
dat v kódu. Jsou zde uložené proměnné. Funkce pro jejich načítání jsou obsažené ve třídě
this app. Aby proměnné bylo možné načíst, musí být ve formátu
”
nazev promenne = hod-
nota“. Je možné je rozdělit do několika samostatných kategorií.
První z nich se týká automatických e-mailů a obsahuje tři položky. První z nich se
nazývá email from a jejím účelem je definovat název e-mailové adresy ze které budou tyto
maily odesílány (zde definovaný řetězec uvidí příjemce emailu v položce
”
Odesílatel“). Další,
pojmenována jako email smtp, obsahuje adresu SMTP serveru. Poslední z nich, email port,
uchovává číslo portu, které SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) využívá.
Druhá kategorie uchovává údaje o připojení k databázi. Jedním z nich je typ databáze
(db type). Validními hodnotami jsou MSSQL, MySQL a MySQLi. Další se nazývá db server
a hodnotou je jméno nebo adresa databázového serveru. Důležitými daty pro připojení k
databázi je také její jméno (db name), přihlašovací jméno (db username) a samozřejmě také
heslo (db password).
Další z kategorií je zaměřena na databázovou strukturu pro uživatelské účty aplikace.
Nejprve je potřebné znát název tabulky, ve které jsou tyto údaje uloženy, která se skrývá
pod položkou table name. Důležitými parametry pro porovnání přihlašovacích údajů jsou
názvy sloupců konkrétní tabulky, ve kterých je uložen login (table user column name) a
heslo (table pass column name). Ne v každé situaci však tyto údaje pro přihlášení stačí.
Někde je potřeba zkontrolovat i jiné parametry, či přidat další podmínku (např. jestli je
uživatelský účet aktivní). I to umožňuje tento konfigurační soubor, konkrétně proměnná
table query appendix, která, pokud existuje, obsahuje přímo další podmínku SQL příkazu
(např.
”
and enabled=1“) validujícího uživatele při pokusu o přihlášení. Tato část není až
tak potřebná pro tuto bakalářskou práci, jelikož zatím není důvod tabulku s uživatelskými
údaji tímto způsobem rozšiřovat, ale bude to možné využít jako základ pro další projekty
nebo při budoucím rozvoji aplikace.
Ostatní kategorie proměnných nepovažuji za natolik důležité, jelikož se jedná víceméně o
nastavení přesměrovaní v případě úspěšného či neúspěšného přihlášení atp. Tyto proměnné
by neměl měnit nikdo, kdo není obeznámen s jejich dopadem na chování aplikace. Za zmínku
stojí snad jen proměnná login capslock, která určuje, zda přihlašování bude rozlišovat velká
a malá písmena (case sensitive). Nyní je to nastaveno na hodnotu 0, což znamená, že systém
rozlišuje malá a velká písmena (je case sensitive). Tato proměnná by měla být nastavena
jednou při implementaci aplikace a dále by se již neměla měnit, protože taková změna
pak zneplatní všechny hesla u již existujících uživatelských účtů (uživatelé si budou muset
zažádat o vygenerování nového hesla).
6.2.2 Třída this app
Tato třída slouží zejména pro načítání proměnných ze souboru config.ini a jejich uchování
pro potřeby zbytku kódu. Pro čtení konfiguračního souboru slouží funkce read config file,
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která v konfiguračním souboru hledá konkrétní proměnné. Nejprve je však potřebné speci-
fikovat, kde se konfigurační soubor nachází. K tomu slouží funkce set config file.
Většina ostatních funkcí této třídy jsou metody při přijímání (ukládání) nebo vydávání
(čtení) konfiguračních proměnných. Ty jsou pochopitelně samy nedostupné a označené jako
private.
Například funkce pro nastavení automatických e-mailů má tři parametry, které se zís-
kávají pomocí funkce read config file. Inicializace pro emaily pak vypadá takto:





Stejné je to u nastavování databázových údajů (funkce set database) a informací o tabulce s
uživatelskými daty (set login table). Tato třída dále obsahuje funkci pro vygenerování hesla
v případě jeho ztráty a další pro odeslání e-mailu s novým heslem.
6.2.3 Třída db connect
Ke své činnosti využívá třídu this app a jejím účelem je zejména stírat rozdíly mezi jed-
notlivými typy databází. V případě aktuálně podporovaných typů databází není rozdíl v
syntaxi základních příkazů, ale liší se funkce nabízené PHP pro práci s nimi. Z toho důvodu
tato třída potřebuje znát informace o databázi, přechovávané v instanci třídy this app (ta
ji předtím načetla z konfiguračního souboru).
Funkcí je zde pouze několik: připojení k databázovému serveru, výběr databáze, zobra-
zit poslední chybu databázového serveru, vykonat databázový příkaz a zjistit počet řádků,
které vrátil nebo ovlivnil poslední příkaz. Hlavním přínosem této třídy je, že programátor
dále neřeší pod jakou databází pracuje a používá stále stejné funkce. V případě změny da-
tabáze se změní nastavení v konfiguračním souboru a nejsou potřeba žádné další změny v
kódu aplikace.
6.2.4 Třída web login
Tato třída řeší všechno potřebné ohledně přihlášení. K tomu však potřebuje přístup k da-
tabázi a údaje popsané v konfiguračním souboru, proto využívá obě výše zmíněné třídy. K
přihlášení slouží funkce log in, jejíž parametry jsou přihlašovací jméno uživatele a nezakryp-
tované heslo (tak, jak ho uživatel napsal do formuláře). Než dojde k samotnému přihlášení,
musí funkce znát hodnotu proměnné get login capslock z konfiguračního souboru. V případě
nerozlišování velkých a malých písmen se jméno a heslo převedou do velkých písmen a te-
prve poté jsou zakryptovány do md5 formátu. Heslo je tedy jiné v případě rozlišování nebo
nerozlišování velkých a malých písmen. Funkce sestaví dotaz do databáze a přidá dodatečné
podmínky z konfiguračního souboru (výše popsaná proměnná table query appendix). Pokud
sestavenému dotazu vyhoví nějaký řádek v databázi, identita uživatele je ověřena a ten je
přihlášen do systému.
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Dalšími funkcemi této třídy je pak samozřejmě také odhlášení uživatele (log out), funkce
pro ověření, zda je uživatel přihlášen (is logged) a nakonec načtení dat aktuálně přihlášeného
uživatele.
6.3 Implementace prvků systému
V této sekci je popsán způsob implementace vybraných prvků systému, jaké problémy
nastaly v průběhu jejich implementace a jak byly řešeny.
6.3.1 Automatický skript pro generování náhodných událostí
Účelem tohoto skriptu je generování událostí na základě určených pravděpodobností, které
jsou zobrazeny v tabulce 6.1. V té je nyní 36 hodnot, přičemž šest je typů událostí, které
mohou nastat. Pro každý z tohoto typu je určena pravděpodobnost pro konkrétní úroveň
kriminality daného sídla. Tyto údaje jsou odvozeny z plošné pravděpodobnosti výskytu
těchto typů zločinu pro Českou republiku, přičemž tato pravděpodobnost v systému odpo-
vídá sídlu s úrovní kriminality 0. Další úrovně jsou pouze násobeny koeficienty. Avšak jak
bylo popsáno v kapitole 4, sekci 4.4.1, překročením limitu postav se může kriminalita sídla
zvýšit a dostat se tak mimo hodnoty uvedené v tabulce.
Obrázek 6.1: Tabulka pravděpodobností zločinu v závislosti na kriminalitě sídla
Tyto hodnoty je možné vypočítat podle zadaných pravidel sčítaním pravděpodobností.
Například hodnoty pro úroveň kriminality 7 se vypočítá jako součet pravděpodobností
pro 5 a 2. Vždy se vezme nejvyšší hodnota tabulky (kterou je úroveň 5) a přičte se k ní
pravděpodobnost té úrovně, která ještě chybí do požadované, čímž není možné vypočítat
pravděpodobnost pro úroveň 7 jako součet hodnot pro 3 a 4.
Hodnoty těchto pravděpodobností jsou uchovávány v dvourozměrném poli zvaném $meze,
přičemž prvním rozměrem je úroveň kriminality sídla a druhým zkratka typu možné udá-
losti. Pokud v této proměnné chybí hodnoty pro nějakou úroveň kriminality, zavolá se funkce
rozsir meze, která vypočítá její hodnoty a doplní je na příslušná místa v poli.
Hlavní činností tohoto skriptu je však procházet jednotlivé hry, města a postavy a pro
každou z těchto postav pak zavolá funkci udalosti, která provádí generování náhodných čísel
pravděpodobnosti. Číslo je generováno pro každý typ události, která může nastat. Tím se
tedy může jedné postavě během jednoho dne přihodit hned několik událostí. Pokud událost
nastane, uloží se do databáze a jejich výpis je pro příslušnou hru zobrazen v sekci Admi-
nistrace.
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Tento skript existuje odděleně od kódu aplikace, aby mohl být jednoduše spouštěn bez
závislosti na tom, zda s aplikací někdo pracuje nebo nikoliv. Menším problémem při imple-
mentaci tohoto skriptu byl počet desetinných čísel u tabulkových hodnot pravděpodobnosti,
což vyústilo v potřebu generovat čísla do velikost deseti miliard. Toho není schopná žádná
PHP funkce, proto jsem vytvořila vlastní, která toto číslo složí ze dvou menších tak, že
nejprve vygeneruje číslo v rozsahu od nuly do jedné miliardy, což je možné bez problémů,
poté se vynásobí desíti a přičte se k němu druhé generované číslo, tentokrát v rozsahu nula
až devět.
6.3.2 Tvorba karet pro hru v reálném světě
Pro tvorbu těchto karet byla využita PHP knihovna GD, která se používá pro generování
obrázků a práci s nimi. Úkolem skriptu pro generování materiálu pro hru v reálném světě, je
umístit data na příslušné souřadnice v obrázku. U karty města je však důležité nejdříve na
základě parametru, kterým je velikost sídla, zvolit pozadí pro danou kartu. Jak je vidět na
obrázku 6.2, počet obyvatel je ve formátu devítimístného čísla odděleného tečkami po troji-
cích. Pro převod čísla do příslušného formátu slouží dvě funkce, pocet obyv a nulovac. První
z nich číslo, vyjadřující počet obyvatel sídla, rozdělí na tři menší, maximálně trojmístná
čísla. Pro každé z nich se volá druhá funkce, která před dané číslo doplní příslušný počet
nul, pokud je to potřebné. Pocet obyv poté čísla upraví do požadovaného formátu a tuto
hodnotu navrátí. Funkce nulovac se dále používá pro úpravu čísla vyjadřujícího počet sek-
torů ve městě. Pokud je hodnota kriminality ve městě větší než 5, zobrazí se tato hodnota
červeně.
Obrázek 6.2: Karta města a limitů města ve formátu pro tisk
U karty limitů je použita jen jedna pomocná funkce navíc, která modifikuje souřadnici X
pro zobrazované číslo, v závislosti na počtu jeho cifer. Pokud je některý z limitů překročen,
zobrazí se rovněž červeně. Rozdíl je v tom, že u karty limitů se zobrazuje aktuální číslo,
které limit překročilo, kdežto u karty města bude červené vždy jen číslo pět. Pro zobrazení
těchto dat byl použitý font Memorandum, který byl požadován uživatelem a záhy nahrán
na server.
32
6.3.3 Implementace importu a exportu stavu hry
Účelem této části je umožnit uživateli exportovat a importovat stav dané hry. Základní my-
šlenka její funkcionality je popsána v sekci 4.4.3. Avšak vzhledem k tomu, že v databázi je
mnoho složených primárních klíčů a cizích klíčů, které se odkazují na automaticky vkládané
primární klíče, řešení, které bylo popsáno v návrhu, by bylo poměrně složité a zdlouhavé
implementovat, což z časových důvodů nevyšlo.
Proto bylo vytvořeno alternativní řešení, které spočívá v exportu a importu aktuálního
stavu celé databáze. Vzhledem k tomu, že se tím pádem bude importovat stav všech her a
ne pouze jediné, tak jsem se rozhodla oprávnění provést tuto operaci neponechat Pánům
her nebo jejich vlastníkům. Místo toho byla vytvořena u uživatelských účtů položka pro
oprávnění. Vznikli tři úrovně práv:
• běžný uživatel bez jakéhokoli oprávnění,
• uživatel, který má možnost provádět export databáze,
• uživatel s veškerými oprávněními, může provádět import i export.
Exportování stavu databáze je navíc jednou z automatických úloh, která se provádí
jednou týdně. Rovněž promazává automatické zálohy starší než 3 měsíce. Tento způsob
implementace sice není nejvhodnější pro navrácení jednotlivých her do některého z minulých





Všechny implementované součásti byly manuálně testované v prohlížeči Google Chrome
v průběhu jejich implementace nebo záhy po jejím dokončení. Včasné testování umožnilo
dostatečně včas odhalit chyby např. v automatickém spouštění skriptů, které se projeví až
po určitém časovém úseku v řádu dnů nebo i týdnů a provést nápravu.
Automatické testy vytvořeny nebyly vzhledem k tomu, že mnoho součástí je jednodušší
testovat vizuálně (např. tvorba karet). Pro kontrolu datových výstupů by bylo nutné buď
provést simulaci datové vrstvy nebo vytvořit kopii databáze určenou pro testování, která
by se inicializovala s testovacími daty. Poté by bylo potřeba systém rozdělit na co nejmenší
součásti, které je možné samostaně testovat. Pro každou z nich by měl být vytvořen skript,
který bude automaticky testovat jejich činnost a podá zprávu o výsledku. Dle mého názoru
je toto vzhledem k povaze této práce příliš složité a na druhé straně neexistuje dostatečný
přínos pro ospravedlnění času stráveném vytváření takové funkcionality. Vzhledem k ča-
sovému omezení dané povahou bakalářské práce jsem se proto rozhodla tento typ testů
vynechat.
Proběhlo rovněž menší akceptační testování mezi budoucími uživateli, jehož účelem bylo
nejen najít chyby v činnosti implementovaných součástí, ale především ověřit správnost
návrhu. Jednalo se hlavně o prvky, které se týkají samotné funkcionality her a komunikaci.
Toto testování probíhalo také ve formě konzultací s panem Ing. Jiřím Zedníčkem, kdy
byly jednotlivé součásti a jejich funkcionalita prezentovány. Díky těmto konzultacím se mi
dostalo cenné zpětné vazby. Testy rovněž probíhaly s několika dalšími uživateli na jejich




Cílem této bakalářské práce bylo navrhnout a implementovat systém pro podporu her typu
LARP a zprovoznit jej jako webovou službu. Nejprve jsem se seznámila s aktuálním stavem
aplikací se stejným nebo podobným účelem. Ukázalo se, že jich není mnoho. Navíc jsou to
spíše jednotlivé nástoje pro podporu her na hrdiny, nikoli však komplexní systém. Z toho
mi vyplynulo, že vytvoření systému popsáného v této bakalářské práci bude velmi přínosné.
Následně byly sepsány požadavky na systém ve spolupráci s panem Ing. Jiřím Zedníč-
kem, jakožto budoucím uživatelem. Systém dle zadání zahrnuje tvorbu herních prvků, práci
s mapovým podkladem a přizpůsobení hry vůči oblasti. Rovněž umožňuje tvorbu materiálu
pro hru v reálném světě ve formě karet. Byl implementován také import a export stavu
systému, který však zatím není ideální pro práci se stavy her.
Systém byl implementován pro hru založenou na pravidlech World of Darkness, které
ještě nejsou podporovány v plném rozsahu, jelikož se jedná o několik knih. Z toho důvodu
se předpokládá další vývoj systému nad rámec bakalářské práce i v budoucnosti. Při tvorbě
byl kladen důraz na přenositelnost systému a intuitivní uživatelské rozhraní. Všechny výše
popsané části byly důkladně otestovány nejen z hlediska funkčnosti, ale i správnosti návrhu.
Tato bakalářská práce byla navrhována a implementována s ohledem na další možná
budoucí rozšíření. Těmi může být například podpora hry podle různých sad pravidel. Mož-
ností je skutečně mnoho a současnou podobu aplikace považuji základ, na kterým se bude
v budoucnosti stavět, a který se bude postupně dále rozšiřovat.
35
Literatura
[1] Všeobecná pravidla DAK 2009-1 [online]
[http://media0.trpaslicisin.mypage.cz/files/media0:4afc41ab33699.pdf.upl/
vdak-2009-1.pdf]. 2009 [cit. 2013-04-21].
[2] Brotherhood of Steel & Sorcery. Šatrh [online]
[http://satrh.larp.sk/index.php]. [cit. 2013-04-21].
[3] Cerling, A. Grapevine - LARP Administration Utility [online]
[http://grapevinelarp.com/]. [cit. 2013-04-24].
[4] Chum, J. S. World of Darkness: Co je svět temnoty? [online]
[http://www.fantasyplanet.cz/clanek/world-of-darkness-co-je-svet-temnoty].
2007-06-19 [cit. 2013-04-18].
[5] Český statistický úřad. Sčítání lidu, domů a bytů 2011 [online]
[http://www.czso.cz/]. [cit. 2013-05-07].
[6] Microsoft. ASP.NET [online] [http://www.asp.net/]. [cit. 2013-05-11].




[8] Microsoft. PHP Manager for IIS [online]
[http://phpmanager.codeplex.com/documentation]. [cit. 2013-05-11].
[9] Microsoft. Start out with SQL Server [online]
[http://www.microsoft.com/web/platform/database/free-database.aspx]. [cit.
2013-05-11].
[10] Nette Foundation. Nette Framework [online] [http://nette.org/cs/]. [cit.
2013-05-10].




Přiložené DVD obsahuje dva adrešáře: zdrojové kódy a text. V prvním adresáři ze nachází
skripty pro vytvoření a inicializaci databáze a podadresář bakalarka, ve kterém se nachází
veškeré zdrojové kódy aplikace. V adresáři text se nachází text této bakalářské práce ve





Pro použití zdrojových souborů je nutné na webový server nainstalovat PHP. Instalovat jej
lze uričtě na servery s operačními systémy Windows a Linux. Možných platforem může být
více, avšak pro potřeby této práce nebylo důležité vyhledávat jiné alternativy. Instalace a
použití PHP je zdarma a probíhá stažením instalačního balíků z internetových stránek PHP
[11]. V případě instalace na operační systém Windows je k dispozici verze s instalačním prů-
vodcem. Je vhodné instalovat nejnovější verzi, avšak není vyloučeno, že s koncem podpory
určitých funkcionalit v budoucích verzích mohou některé části této práce vykazovat chyby,
které nyní nevykazují.Verze, na které byla vyvíjena této práce, nese označení 5.2.13.
Po instalaci je potřeba drobná úprava konfiguračního souboru, abychom v PHP mohli
použít funkce pro práci s databází od Microsoftu. Výchozí nastavení PHP má knihovnu
pouze pro práci s databází MySQL od společnosti Oracle. Najděte soubor
”
php.ini“, který
je umístěn buď ve složce s nainstalovým PHP (podle toho jaké umístění jste při instalaci zvo-
lili) nebo ve složce C:\Windows\. Soubor otevřete pomocí poznámkového bloku nebo jiného
jednoduchého textového editoru a najděte v něm řádek obsahující
”
extension=php mssql.dll“.
Tento řádek nesmí začínat středníkem, což je znak pro komentář. Pokud zde bude středník,
knihovna se nenačte a požadované funkce nebudou k dispozici, což vyústí k nefunkčnosti
uživatelského rozhraní této práce. Odstraňte středník a soubor uložte.
Dále je potřebné nainstalovat i softwarový webový server. V této bakalářské práci byl
využitý Internet Information Service (IIS) od firmy Microsoft. Instalaci IIS lze provést v
operačním systému Windows pomocí funkce
”
Programy a funkce“ (ve starších verzích opera-
čního systému nazývaných
”
Přidat nebo odebrat programy“) nalézající se v části
”
Ovládací
panely“. Zde hledejte položku
”
Zapnout nebo vypnout funkce systému Windows“. Objeví
se před vámi seznam, kde hledejte položku
”
Webové jádro služby IIS a možnosti hostitel“.
Tuto volbu vyberte a potvrďte
”
OK“. Poté se IIS nainstaluje. Během instalace můžete být
vyzváni k vložení instalačního média operačního systému Windows. Dle mých informací IIS
není možné nainstalovat pouze na
”
Home“ verze operačního systému Windows.
Konfigurace IIS se provádí v rozhraní k tomu určenému. Naleznete jej opět přes
”
Ovlá-
dací panely“, tentokrát v části
”
Nástroje pro správu“. Samotná funkce se jmenuje
”
Správce
Internetové informační služby“, někdy také
”
IIS Manager“. Ve výchozím nastavení IIS ne-
podporuje soubory PHP. Dodatečné nastavení proveďte podle průvodce na těchto strán-
kách: [8].
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Obrázek B.1: Instalace IIS
Poté je potřebné nainstalovat i databázový server. Instalační balíček bezplatné verze
MSSQL serveru je k dispozici na těchto stránkách: [9]. Bezplatná je i Express verze SQL
studia, tedy nástroj pro zprávu databázi. Jeho instalační balíček si můžete stáhnout zde:
[7].
Po instalaci výše zmíněného softwaru je potřebné ještě databázi vytvořit a nainicializo-
vat. Vytvoříte ji spuštěním skriptu
”
sql tables basic.sql“ v SQL studiu. Soubor se nachází na
přiloženém DVD v adresáři
”
zdrojové kódy“. Tento skript vytvoří všchny tabulky aktuálně
používané v databázi. Ostatní, které byly navrhnuty pro budoucí rozšíření, se nachází ve
stejném adresáři v souboru
”
sql tables advanced.sql“. Tento soubor je však pokračováním
výše spomenutého
”
sql tables basic.sql“ a neobsahuje vytvoření tabulek v něm popsané,




Po vytvoření tabulek je potřebné databázi nainicializovat a vložit do ní základné hod-
noty. To je možné povést spuštěním skriptu
”
insert init.sql“. Dále je potřebné už jen skopí-
rovat na server soubory a adresáře, které se rovněž nachází na přiloženém DVD, v adresáři
”
zdrojové kódy\bakalarka“. Poté je systém připraven k použití.
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Příloha C
E-R diagram databáze
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